	GURPS
	Nome: Tao Maroto
	Jogador:
	Data de Criação
	Seqüência

	
	Aparência: Anão, 1,40m; 120kg, idade desconhecida
	04/08/2002
	

	PLANILHA DO PERSONAGEM
	Resumo Histórico: Um anão a procura do metal mágico Djumpa para fazer suas armas e armaduras.
	Pontos p/ Gastar
	Total de Ptos.

	
	
	
	100

	ST
	14
	FADIGA
	[image: image1.jpg]



	PERÍCIAS
	Custo Ptos
	NH

	
	
	
	
	Machado
	8
	16

	DX
	11
	DANO BÁSICO
	
	Armeiro
	1/2
	18

	
	
	
	
	(armas de mão)
	
	

	
	
	
	
	Armeiro
	1/2
	18

	IQ
	12
	GDP:
	1D
	
	(armaduras)
	
	

	
	
	Bal.:
	2D
	
	Comércio
	1/2
	15

	
	
	
	
	
	(armas no geral)
	
	

	HT
	13
	PONTOS VIDA
	
	Sobrevivência
	2
	12

	
	
	
	
	(montanhas)
	
	

	
	
	
	
	Língua “média”
	1/2
	10

	Vontade

12
	Visão

12
	Palad/Ouf

12
	Audi.

12
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	Culinária
	1/2
	14

	
	
	
	
	
	Destilaria
	1/2
	13

	Mvmt
	Velocidade Básica
	Deslocamento
	
	Corrida
	1/2
	10

	
	
	
	
	Escalada
	2
	12

	
	6
	5
	
	Armadilhas
	4
	13

	
	
	
	
	Camuflagem
	2
	13

	
	(HT+DX)/4
	(V. bás – Carga)
	
	Intimidação
	2
	12

	CARGA
	DEFESA

PASSIVA
	REAÇÃO +/-: 
	+1 Gnomos, -2 Elfos, -3 Orcs
	Joalheiro
	1
	13

	
	
	
	
	Escudo
	1/2
	10

	Nenhuma(0) ST
	14
	
	ARMAS E OBJETOS PESSOAIS
	
	
	

	Leve(1) = 2xST 
	35
	Armad.
	3
	
	
	
	

	Méd.(2) = 3xST
	70
	Escudo
	-
	
	
	
	

	Pes. (3) = 6x ST
	140
	Total

3
	Item
	Dano

Tipo         Qtd
	NH
	$
	Peso
	
	
	

	M.pes.(4)10xST
	210
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	DEFESAS ATIVAS
	Machadão
	corte
	2D+3
	16
	100
	4
	
	
	

	ESQUIVA
	APARAR
	BLOQUEIO
	(2 mãos)
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	8
	5
	Cota de Malha
	DP+3
	RD+4
	
	550
	22,5
	
	
	

	
	
	
	Botas
	DP+2
	RD+2
	
	80
	1,5
	
	
	

	
	
	
	Roupa Média
	
	
	
	40
	0,5
	
	
	

	= Desloc
	Arma/2
	Escudo/2
	Moedas
	
	
	
	270
	-
	
	
	

	RESISTÊNCIA A DANO

Armadura: C. Malha
	4
	TOTAL

5
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Rijeza
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Custo

Ptos.


	VANTAGENS, DESVANTAGENS e PECULIARIDADES.
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	30
	Ser Anão
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	Hipoalgia
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	-
	Rijeza +1, longevidade e Fadiga +2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	-
	Intolerância (Orcs), cobiça e avareza
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	-10
	Impulsividade
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	-15
	Alcoolismo
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	-5
	Código de Honra: todos os insultos de-
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	vem ser pagos com um duelo, ou pedido
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	de desculpas.
	
	
	
	
	1000
	28,5
	
	
	

	-10
	Fantasia: Acredita (e vai buscar) os me-
	ALCANCE DAS ARMAS
	RESUMO
	Total de Pontos

	
	tais Djumpas
	
	
	

	-1
	Não se separa de seu machado, até achar
	Arma
	TR
	Prec
	½D
	Máx.
	Atributos
	80

	
	outro melhor...
	
	
	
	
	
	Vantagens
	40

	-1
	“A culpa é dos Elfos malditos”
	
	
	
	
	
	Desvantagens
	-40

	-1
	Não faz a barba
	
	
	
	
	
	Peculiaridades
	-5

	-1
	Prefere lugares fechados
	
	
	
	
	
	Perícias
	25

	-1
	“furtividade é pra mulherzinhas”
	
	
	
	
	
	Magias
	0

	
	
	
	
	
	
	
	TOTAL
	100


